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Abstrak 
Bahasa Mandarin merupakan salah satu bahasa yang telah diajarkan di beberapa sekolah di Indonesia. Bahasa 
Mandarin wajib dipelajari untuk kelas bahasa karena menjadi salah satu mata pelajaran yang akan diUNASkan, 
termasuk di SMA Muammadiyah 2 Surabaya. Namun, telah  ditemukan bahwa banyak siswa yang mengalami kesulitan 
dalam pembelajaran bahasa Mandarin. Permasalahan ini menjadi latar belakang dilakukannya penelitian pada siswa 
kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 Surabaya dimana siswa mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata serta 
siswa yang cepat bosan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mengembangkan produk pendidikan berupa 
media permainan pembelajaran bernama Serentak Satu Suara (3S) dan mengetahui kualitas (kevalidan, keefektifan, dan 
kepraktisan) media permainan Serentak Satu Suara (3S) tersebut. 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yang 
menggunakan model pengembangan Sugiono (2011) yang terdiri dari 10 tahapan, yaitu potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, ujicoba produk, revisi produk, ujicoba pemakaian, 
revisi produk, dan produksi masal. Namun dalam penelitian ini, tahap produksi masal tidak dilakukan dikarenakan 
keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya. Adapun media permainan Serentak Satu Suara (3S) terdiri dari kartu Hànzì, 
buku pendamping permainan, dan buku panduan permainan untuk materi identitas diri. Adapun untuk mengetahui 
kualitas media permainan Serentak Satu Suara (3S) ini, peneliti mengumpulkan data penelitian berupa lembar angket 
dan lembar pretest posttest. Data penelitian yang telah diperoleh dianalisis dengan mencari persentase dan tsignifikasi. 
Kualitas media permainan Serentak Satu Suara (3S) yang telah dikembangkan menurut validator dan hasil tes 
yang telah dilakukan ialah bagus atau layak. Aspek kevalidan media permainan Serentak Satu Suara (3S) berdasarkan 
penilaian validator materi yaitu 76,66% (Bagus) dan berdasarkan penilaian validator media yaitu 73,3% (Bagus). Aspek 
keefektian media permainan Serentak Satu Suara (3S) dapat diketahui dari hasil rata-rata nilai pretest dan posttest. Rata-
rata nilai pretest dan posttest mengalami peningkatan dari 46.5 menjadi 81.5. sedangkan penghitungan tsignifikasi pada 
penelitian ini memperoleh angka sebesar 5,88, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa tscore < ttabel = 0,4 < 5,88. 
Dengan demikian media permainan Serentak Satu Suara (3S) terbukti efektif digunakan sebagai penunjang 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin bagi. Aspek kepraktisan media permainan Serentak Satu Suara (3S) dapat 
diketahui dari penghitungan persentase angket respon siswa yaitu sebesar 74,5%. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media permainan Serentak Satu Suara (3S) praktis digunakan sebagai media penunjang 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. 
Kata Kunci: pengembangan, media permainan, Serentak Satu Suara (3S) 
Abstract 
Mandarin is one of the languages that has been taught in several schools in Indonesia. Mandarin must be 
studied for language classes since it is one of the subjects of national examination in senior high school, including at 
SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. However, it is found that many students experience difficulties in learning 
Mandarin. Therefore, this issue becomes the background of the research conducted on the tenth graders of language 
program of  SMA Muhammadiyah 2 Surabaya in which the students face difficulties in vocabulary mastery and 
students get bored in learning process. This study aims to develop educational products in the form of game learning 
media called Serentak Satu Suara (3S) and to examine the quality (validity, effectiveness, and practicality) of Serentak 
Satu Suara (3S) simultaneous game. 
The research design of this study is Research and Development (R & D) proposed by Sugiono (2011) that 
consists of 10 steps, namely potential and problem, data collection, product design, design validation, design revision, 
product trial, product revision, product application usage, product revision, and massive production. But in this 
research,  massive production steps is not did because the limit of  time, energy, and expense. The product being 
developed consists of Hànzì card, game companion book, and game guide book for personal information discussion. 
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Therefor, to know about quality of Serentak Satu Suara (3S), it is gathered quetionaire sheets and pretest posttest sheets 
as research data. The research data that has been obtained is analyzed by finding the percentage and tsignification. 
The quality of Serentak Satu Suara (3S) game media that has been developed according to the validator and the 
test results is good or feasible. The aspect of the validity of Serentak Satu Suara (3S) based on the material validator 
rating is 76.66% (Good) and 73,3% (Good) based on the assessment of media validator. The aspect of the effectiveness 
of Serentak Satu Suara (3S) can be determined from the average value of pretest and posttest. The average pretest and 
posttest score increased from 46.5 to 81.5. while the calculation of tsignification in this study obtained a number of 
5.88. This can be concluded that tscore < ttabel = 0.4 <5.88. Thus Serentak Satu Suara (3S)  is proved effective to be 
used as supports in learning mandarin vocabulary. The aspects of the practicality of the game media Serentak Satu 
Suara (3S) is exposed through the calculation of the percentage of students questionnaire response which is equal to 
74.5%. Based on these results, it can be concluded that the media game Serentak Satu Suara (3S) is practical to be used 
as a supporting media of learning Mandarin vocabulary. 
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PENDAHULUAN  
Bahasa merupakan alat komunikasi. Kata-kata 
tersebut sudah tidak asing lagi didengar. Mengapa hal 
tersebut tidak asing, karena memang benar adanya bahwa 
bahasa merupakan alat agar seseorang bisa berkomunikasi 
baik secara lisan ataupun tulis. Seseorang akan dapat 
berkomunikasi dengan baik jika lawan bicaranya mengerti 
apa yang sedang dibicarakan. Sekarang telah banyak 
orang yang menguasai ataupun masih belajar bahasa asing 
untuk memperlancar komunikasi mereka dengan lawan 
bicara mereka yang tentunya tidak satu daerah atau 
bahkan beda negara. 
Belajar bahasa, khususnya bahasa asing 
berkaitan dengan penguasaan kosakata dari bahasa yang 
dipelajari. Sebagaimana pernyataan Tarigan (1986:2) 
bahwa keterampilan berbahasa seseorang bergantung pada 
kuantitas dan kualitas kosakata yang dimilikinya. Hal 
tersebut menjelaskan bahwa semakin banyak kosakata 
yang dimiliki seseorang, maka akan memperlancar orang 
tersebut dalam berkomunikasi baik lisan ataupun tulis. 
Tapi seringkali dalam belajar bahasa, khususnya 
menghafal kosakata merupakan hal yang cukup sulit 
untuk dilakukan. Belajar bahasa asing menjadi tantangan 
tersendiri, khususnya dalam penguasaan kosakata. 
Salah satu kunci untuk memaksimalkan 
penguasaan kosakata khususnya dalam bahasa asing 
adalah dengan memilih media pembelajaran yang tepat 
dalam proses pembelajaran. Menurut Suprihatiningrum 
(2013: 319) dalam dunia pendidikan dan pembelajaran, 
media diartikan sebagai alat dan bahan yang membawa 
informasi atau bahan pelajaran yang bertujuan 
mempermudah mencapai tujuan pembelajaran. oleh 
karena itu seorang guru harus jeli dan teliti dalam memilih 
media pembelajaran dan menyesuaikannya dengan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Seoang guru dituntut 
kreatif dalam mengajar agar semua ilmu yang diajarkan 
dapat diserap dengan baik dan sebanyak mungkin oleh 
siswa. Dari media-media pembelajaran yang telah 
diciptakan sebelumnya, seorang guru dapat 
mengembangkan atau menciptakan media mengajarnya 
sendiri jika media tersebut dirasa efektif dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Oleh karena itu juga peneliti 
terinspirasi untuk mengembangkan media pembelajaran 
yang menyenangkan dalam proses pembelajaran kepada 
siswa yaitu dengan permainan. Dengan bermain siswa 
akan lupa bahwa sebenarnya mereka sedang belajar. Oleh 
karena itu, mereka tidak akan cepat bosan belajar di kelas. 
Di Indonesia, mata pelajaran bahasa asing telah 
diajarkan di sekolah-sekolah, salah satunya adalah Bahasa 
Mandarin. Berdasarkan tanyajawab peneliti dengan guru 
pengajar bahasa Mandarin di SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya yaitu Dyah Kartika Ayuningtyas, S. Pd pada 
tanggal 22 Juni 2017 mengatakan bahwa bahasa Mandarin 
merupakan salah satu mata pelajaran yang akan 
diUNASkan untuk siswa jurusan Bahasa di SMA 
Muhammadiyah 2 Surabaya. Alasan peneliti memilih 
SMA Muhammadiyah 2 Surabaya sebagai tempat 
penelitian karena di SMA Muhammadiyah 2 Surabaya 
merupakan sekolah yang up to date. Kurikulum yang 
digunakan adalah kurikulum yang terbaru. Guru-guru di 
SMA Muhammadiyah 2 Surabaya berusaha sebisanya 
agar siswa mendapat yang terbaik. 
Selain itu, peneliti juga mengamati bahwa siswa 
mudah sekali bosan dalam pelajaran bahasa Mandarin. 
Alasan yang mereka utarakan hampir sama, yaitu 
kosakata bahasa Mandarin sangat sulit untuk dilafalkan 
karena pelafalan fonetik dan nada. Guru pengampu bahasa 
Mandarin yang mengajar di SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya sudah melakukan berbagai metode, salah 
satunya dengan menonton film dan lain sebagainya. Akan 
tetapi pada akhirnya mereka tidak fokus pada bahasa 
Mandarinnya tetapi pada film yang ditonton. Ditambah 
lagi dengan kegiatan mereka yang padat, les, dan lain 
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sebagainya membuat mereka jenuh dalam belajar, karena 
sebagian besar waktu mereka habiskan untuk belajar. Hal 
tersebut berdampak pada sikap mereka di dalam kelas 
yang cepat bosan dan memilih untuk bermain di lapangan 
atau pergi ke kantin. 
Atas dasar permasalahan tersebut peneliti tertarik 
untuk melakukan penelitian pengembangan media 
permainan “Serentak Satu Suara (3S)” untuk 
pembelajaran kosakata Bahasa Mandarin bagi kelas X 
Bahasa SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. 
Tujuan peneliti mengembangkan media 
permainan “Serentak Satu Suara (3S)” ini ialah selain 
mempermudah siswa dalam menguasai kosakata, juga 
untuk melatih keterampilan siswa dalam hal berbicara dan 
mendengarkan serta diharapkan bisa membuat siswa lebih 
tertarik dalam belajar bahasa pada umumnya, bahasa 
Mandarin khususnya. 
Berdasarkan uraian latar belakang, maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini ialah sebagai 
berikut. 
1) Bagaimana proses pengembangan media 
permainan “Serentak Satu Suara (3S)” untuk 
pembelajaran kosakata Bahasa Mandarin bagi 
kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya? 
2) Bagaimana kualitas media permainan “Serentak 
Satu Suara (3S)” untuk pembelajaran kosakata 
Bahasa Mandarin bagi kelas X Bahasa SMA 
Muhammadiyah 2 Surabaya? 
a) kevalidan 
b) kefektifan 
c) kepraktisan 
 
METODE 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D) 
yang bertujuan untuk mengembangkan atau menciptakan 
suatu produk pendidikan untuk membantu tercapainya 
tujuan pembelajaran tertentu. Sebagaimana pernyataan 
Setyosari (2015: 275) bahwa penelitian yang diarahkan 
untuk menghasilkan produk, desain, dan proses 
diidentifikasi sebagai suatu penelitian pengembangan.  
Adapun pengembangan dalam penelitian ini 
yaitu dengan memodifikasi permainan One Voice In 
Unison. Permainan ini ialah permainan yang pernah 
dimainkan di stasiun TV Korea dengan progam yang 
berjudul Running Man tepatnya pada episode ke-50. 
Dalam episode tersebut, permainan One Voie In Unison 
dimainkan dengan menggunakan Bahasa Thailand tanpa 
menggunakan media apapun. Hanya ada satu kalimat dan 
diucapkan per suku kata oleh beberapa orang. Sedangkan 
penelitian ini dikembangkan dengan menggunakan 
Bahasa Mandarin dan menggunakan media untuk 
membantu mempermudah memainkan permainan One 
Voice In Unison Ini. Nama permainan One Voice In 
Unison pun diubah mennjadi Serentak Satu Suara (3S) 
supaya mudah diingat dan diucapkan dalam Bahasa 
Indonesia. 
Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini ialah model pengembangan Sugiyono. 
Model pengembangan Sugiyono ini terdiri dari sepuluh 
langkah. Alasan dipilihnya model pengembangan 
Sugiyono ini karena model pengembangannya mudah 
untuk diterapkan dalam mengembangkan media 
permainan Serentak Satu Suara (3S). Selain itu setiap 
langkah yang terdapat dalam model pengembangan 
Sugiyono jelas dan terperinci. Model ini dijadikan 
sebagai acuan untuk mengembangkan media permainan 
Serentak Satu Suara (3S). Berikut bagan langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan oleh Sugiyono. 
 
 
 
Adapun teknik pengumpulan data dan instrumen 
pengumpulan data pada penelitian ini ialah sebagai 
berikut. 
 
No. 
Instrumen 
Pengumpulan Data 
Teknik 
Pengumpulan Data 
1 
Lembar kuesioner 
(angket) 
Teknik kuesioner 
(angket) 
2 Lembar validasi Teknik validasi 
3 Lembar tes Teknik tes 
 
Uji coba dalam penelitian ini menggunakan 
desain pre-experimental design, yaitu jenis one group 
pretest-posttest design. Uji coba ini dilakukan dengan cara 
memberikan soal berkaitan dengan materi yang diajarkan. 
Terdiri dari dua kali tes, yaitu pretest yang dilakukan di 
awal sebelum menggunakan media permainan Serentak 
Satu Suara (3S) dan posttest yang dilakukan setelah 
menggunakan media permainan Serentak Satu Suara (3S). 
Dengann adanya pretest dan posttest ini, keefektifan 
penggunaan media permaian Serentak Satu Suara (3S) 
dapat diketahui lebih jelas dan akurat. 
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Adapun subjek uji coba pada penelitian ini 
dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok besar. 
Kelompok kecil meliputi beberapa siswa kelas X Bahasa 
SMA Muhammadiyah 2 Surabaya yang dipilih secara 
acak. Sedangkan kelompok besar ialah keseluruhan siswa 
kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. 
Adapun teknik analisis data dalam penelitian ini 
dibagi menjadi 2 cara, untuk data angket dianalisis dengan 
menghitung persentasenya yaitu skor total dibagi skor 
kriterium dikali 100%. Data angket dalam penelitian ini 
ada 3, yaitu angket identifikasi kebutuhan siswa, lembar 
validasi materi dan media, dan angket respon. Skala 
persentase dapat diketahui dengan melihat tabel 
modifikasi skala Likert. Adapun untuk data tes dianalisis 
dengan menghitung t-signifikasi dan dibandingkan dengan 
t-score. Perbandingan nilai t-signifikasi dan t-score 
tersebut menjadi acuan keefektifan media permainan 
Serentak Satu Suara (3S). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) ini dikembangkan berdasarkan rancangan 
penelitian oleh Sugiyono (2011) yang telah dimodifikasi 
sesuai keperluan dalam penelitian ini. Adapun  langkah-
langkah pengembangan media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) ialah sebagai berikut. 
 
1) Potensi dan Masalah 
Langkah awal dalam penelitian ini dilakukan 
dengan literatur dan studi pendahuluan dengan guru 
pengajar bahasa Mandarin SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya. Studi pendahuluan dalam penelitian ini yaitu 
dengan wawancara dan pemberian angket identifikasi 
kebutuhan siswa. 
Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 
bahasa Mandarin Dyah Kartika Ayuningtyas, S. Pd 
dan salah satu mahasiswa bahasa Mandarin yang 
sedang melaksanakan PPP di SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya dilakukan untuk mengetahui karak-teristik 
siswa kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya. Berdasarkan wawancara tersebut diperoleh 
informasi bahwa siswa kelas X Bahasa sulit menguasai 
kosakata baru, sulit untuk fokus dalam proses 
pembelajaran dengan alasan susah dalam pelafalan, 
dan lain sebagainya, dan juga mudah bosan. Siswa 
lebih senang mempelajari sesuatu dengan bermain, 
karena dengan bermain akan memudahkan siswa 
dalam menerima pelajaran. Dengan bermain siswa 
tidak akan merasa sedang belajar padahal mereka 
sedang berada pada proses pembelajaran. selain 
wawancara, peneliti juga menghitung persentase 
angket kebutuhan siswa yang hasilnya 71,46% setuju 
dengan adanya media sebagai penunjang pembelajaran 
bahasa Mandarin. Oleh karena itu, hasil angket 
identifikasi kebutuhan siswa ini menjadi salah satu 
acuan peneliti dalam mengembangkan media 
permainan serentak satu suara (3S) sebagai penunjang 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin. 
 
2) Pengumpulan Data 
Data yang dikumpulkan setelah mengidentifikasi 
potensi masalah yang ada yaitu materi yang akan 
diajarkan, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 
software yang digunakan, dan pengumpulan assets 
aplikasi atau bahan-bahan yang digunakan untuk 
membuat media permainan Serentak Satu Suara (3S). 
 
3) Desain Produk 
Media permainan Serentak Satu Suara (3S) 
dikem-bangkan dalam bentuk tiga dimensi yaitu 
berupa kartu Hànzì dan buku pendamping permainan. 
Buku pendamping ini bertujuan untuk memudahkan 
siswa dalam mempelajari kosakata sesuai dengan 
kosakata yang ada dalam kartu Hànzì. Buku ini 
menjelaskan lebih dalam mengenai kosakata yang 
sedang dimainkan karena dalam buku tersebut terdapat 
langkah penulisan kosakata, cara baca kosakata sesuai 
dengan nada (shēngdiào), dan contoh penggunaannya 
dalam kalimat. 
Media dikembangkan dengan menggunakan 
aplikasi microsoft office word dan paint untuk 
mendesain kartu Hànzì dan wadahnya. Kartu Hànzì 
tersebut terdiri dari 20 kosakata dan setiap kartu terdiri 
dari satu karakter Hànzì. Kartu Hànzì tersebut didesain 
sesederhana mungkin agar siswa fokus pada karakter 
yang ada di kartu agar kartu lebih menarik dan 
membedakan setiap kata, warna dasar kartu setiap kata 
dibedakan. Selain itu warna akan membantu siswa 
dalam mengingat lebih lama. Langkah-langkah 
pembuatan media permainan Serrentak Satu Suara (3S) 
ini dimulai dengan merancang kartu Hànzì, 
mengunduh dan merancang gambar, mendesain buku 
pendamping permainan meliputi cover, layout, dan lain 
sebagainya. 
 
4) Validasi Desain 
Pengembangan media permainan divalidasi 
terlebih dahulu oleh dua orang validator, yaitu 
validator ahli materi dan validator ahli media. 
Validator ahli materi ialah dosen penggajar bahasa 
Mandarin yaitu Galih Wibisono, B.A, M.Ed. dan 
validator ahli media ialah dosen pengajar desain grafis 
yaitu Muhammad Ro’is Abidin, S.Pd, M.Pd. Validasi 
tahap awal ini didasarkan pada penilaian validator 
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termasuk kritik dan saran yang diberikan. Berikut 
kritik dan saran yang diberikan oleh para validator. 
 
Saran 
Validator 
Materi 
Validator Media 
Mohon 
diberikan 
shēngdiào 
Perhatikan konsistensi 
layout, tipografi, dan 
kualitas percetakan serta 
potensi untuk pembuatan 
kemasan yang menarik 
Font 
disamakan, 
agar enak 
dibaca (jenis) 
Desain buku khususnya 
cover lebih baik didesain 
berbau mandarin, 
misalnya menggunakan 
warna merah sebagai 
warna dasar, dan lain 
sebagainya. Penambahan 
buku panduan permainan 
agar produk bisa 
dimainkan juga oleh 
orang lain karena tidak 
semua orang tahu 
permainan tersebut.  
 
5) Revisi Desain 
Ada beberapa bagian media yang perlu direvisi 
agar  media layak digunakan dalam  pembelajaran. 
revisi tersebut yaitu penambahan shēngdiào. Revisi 
desain cover dan layout menjadi lebih bernuansa 
mandarin, misal didominasi warna merah atau 
penambahan karakter mandarin. Terakhir yaitu 
penambahan buku panduan permaian serta 
packaging media agar media lebih rapi dan 
ringkas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6) Ujicoba Produk 
Ujicoba produk ialah tahap dimana media ini 
diujicobakan terlebih dahulu pada kelompok kecil 
yaitu sebagian siswa kelas X Bahasa SMA 
Muhammadiyah 2 Surabaya. Berdasarkan hasil ujicoba 
produk, diketahui rata-rata siswa adalah 38. Rata-rata 
tersebut masih rendah. Pelaksanaan ujicoba produk ini 
dilakukan untuk ujicoba materi yang dipilih sebagai 
materi yang akan dimasukkan dalam media pemainan 
3S nantinya. Selain itu, ada beberapa saran yang 
diutarakan oleh siswa demi perbaikan media yang 
dikembangkan. Mengenai materi yang ada dalam 
media, siswa menyarankan agar materi ditambah, tidak 
hanya satu tema. Adapun mengenai desain media tidak 
ada revisi yang begitu berarti, siswa hanya 
menyarankan agar permainan ditambahi dengan dadu 
untuk menentukan langkah awal permainan. 
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7) Revisi Produk 
Demi memudahkan dan meminimalisasi 
kelemahan dari media permainan Serentak Satu Suara 
(3S), maka permainan dilengkapi dengan dadu untuk 
mengatur langkah awal permainan dengan kata lain 
untuk menentukan tim mana yang akan menjadi 
pengucap dan tim mana yang  menjadi penjawab. 
 
8) Ujicoba Pemakaian 
Pada tahap ini media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) diujicobakan pada kelas besar atau keadaan 
sebenarnya di dalam kelas. Ujicoba pemakaian 
Serentak Satu Suara (3S) dilakukan pada hari selasa 
tanggal 17 Juli 2017 pukul 09.30-11.30 WIB kepada 
12 siswa kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 
Surabaya. Ujicoba pemakaian media permainan 
Serentak Satu Suara (3S) dihadiri oleh guru pengampu 
mata pelajaran bahasa Mandarin SMA 
Muhammadiyah  2 Surabaya yaitu Dyah Kartika 
Ayuningtyas, S. Pd. 
 
9) Revisi Produk 
Media permainan Serentak Satu Suara (3S) setelah 
diujicobakan tidak dibutuhkan revisi yang begitu 
berarti. Hanya penghalusan packaging karena sedikit 
kasar. Selebihnya sudah layak untuk digunakan dan 
produksi masal. 
 
10) Produksi Masal 
Tahap produksi masal ini tidak dilakukan oleh 
peneliti dikarenakan keterbatasan waktu, tenaga, dan 
biaya. Jadi pengembangan media permainan Serentak 
Satu Suara (3S) ini hanya sampai pada tahap revisi 
produk atau tahap ke-9. 
 
 Adapun kualitas media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) ini dibagi menjadi 3 aspek, yaitu kevalidan, 
keefektifan, dan kepraktisan media. 
 
1) Kevalidan Media Permainan Serentak Satu 
Suara (3S) 
Kevalidan media permainan Serentak Satu Suara 
(3S) diketahui berdasarkan penilaian validator ahli media 
dan validator ahli materi yang terdapat pada lembar 
validasi. Penilaian oleh validator tersebut diolah 
menggunakan rumus persentase oleh Riduwan (2010: 23) 
dan disesuaikan dengan skala skor oleh Likert yang telah 
dimodifikasi. 
 
Hasil Penilaian Validator Media 
Hasil penilaian validasi media oleh valiator 
mengenai desain media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) yaitu memperoleh rata-rata 73,3%. Jika 
dilihat pada tabel modifikasi skor Likert, hasil rata-
rata 73,3% masuk pada rentang 61%-80% yaitu 
layak atau bagus. Jadi media yang telah dibuat baik 
dari kartu Hànzì, buku pendamping permainan, dan 
buku panduan permainan sudah bagus atau layak 
baik dari ukuran maupun desain. Hal tersebut 
membuktikan bahwa media permainan Serentak 
Satu Suara (3S) sudah sesuai dan layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran kosakata 
bahasa Mandarin untuk kelas X Bahasa SMA 
Muhammadiyah 2 Surabaya. 
 
Hasil Penilaian Validator Materi 
Hasil penilaian validasi materi oleh valiator 
mengenai materi yang tercantum dalam media 
permainan Serentak Satu Suara (3S) yaitu 
memperoleh rata-rata 76,66%. Jika dilihat pada 
tabel modifikasi skor Likert, hasil rata-rata 76,66% 
masuk pada rentang 61%-80% yaitu layak atau 
sesuai. Jadi materi yang tercantum dalam media 
ataupun dalam buku pendamping permainan sudah 
sesuai dengan perangkat pembelajaran seperti KD 
yang dipilih dalam kurikulum, RPP yang telah 
dibuat, dan lain sebagainya. Hal tersebut 
membuktikan bahwa materi yang tercantum dalam 
media permainan Serentak Satu Suara (3S) sudah 
sesuai dan layak untuk dicantumkan serta media 
permainan Serentak Satu Suara (3S) layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran kosakata 
bahasa Mandarin untuk kelas X Bahasa SMA 
Muhammadiyah 2 Surabaya. 
 
2) Keefektifan Media Permainan Serentak Satu 
Suara (3S) 
Keefektifan media permainan Serentak Satu Suara 
(3S) diketahui berdasarkan hasil pretest dan posttest 
siswa kelas X Bahasa SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. 
Media dikatakan efektif jika ada peningkatan pada hasil 
belajar siswa. Dengan kata lain, nilai posttest lebih besar 
dibanding nilai pretest siswa. Data hasil belajar siswa 
selanjutnya diolah atau dihitung menggunakan rumus 
tsignifikasi untuk mengetahui keefektifan media. 
Berdasarkan penghitungan yang telah dilakukan, 
diketahui rata-rata perbandingan nilai hasil pretest dan 
posttest yaitu pretest = 46.5556 dan posttest = 81.5556. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa 
dalam penguasaan kosakata mengalami peningkatan. 
Adapun berdasarkan tingkat signifikasinya ialah 
5,88. Data tingkat signifikasi tersebut kemudian 
dibandingkan dengan nilai tscore. Pada penelitian ini 
peneliti membandingkan hasil tsignifikasi dengan tscore 
dengan taraf kepercayaan 95% atau taraf signifikasi 5% 
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( = 0,05), yaitu tscore = 0,05 x (N-1) = 0,05 x (9-1) = 0,05 
x 8 = 0,4. Perbandingan antara tsignifikasi dan tscore ini 
dilakukan sebagai acuan apakah ada perbedaan yang 
signifikan antara nilai pretest dengan posttest pada 
pembelajaran kosakata bahasa Mandarin menggunakan 
media permainan Serentak Satu Suara (3S). Sehingga 
dapat ditarik kesimpulan bahwa tscore < ttabel = 0,4 < 5,88. 
Berdasarkan perhitungan tersebut dapat diketahui bahwa 
media permainan Serentak Satu Suara (3S) efektif 
digunakan dalam pembelajaran kosakata bahasa 
Mandarin bagi kelas X Bahasa SMA Muhammadiysh 2 
Surabaya 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Dikembangkan media permainan bernama 
Serentak Satu Suara (3S) dengan menggunakan proses 
pengembangan Sugiyono (2011). Langkah-langkah 
pengembangan media Serentak Satu Suaa (3S) ini terdiri 
dari 10 langkah, yaitu potensi dan masala, pengumpulan 
data, desain produk, validasi desain, revisi desain, ujicoba 
produk, revisi produk, ujicoba pemakaian, revisi produk, 
dan produksi masal. Namun dalam penelitian ini, tahap 
produksi masal tidak dilakukan dikarenakan keterbatasan 
waktu, tenaga, dan biaya. Proses pembuatan media 
Serentak Satu Suara (3S) yaitu dengan mendesain media 
terlebih dahulu. Setelah itu mengumpulkan assets-assets 
yang diperlukan dalam pembuatan media. Dilanjutkan 
dengan mendesain kartu Hànzì dan buku pendamping. 
Setelah itu direvisi oleh validator media agar media lebih 
layak digunakan. setelah revisi dilanjut dengan revisi 
layout, cover, dan lain sebagainya serta membuat buku 
pedoman permainan dan packaging media Serentak Satu 
Suara (3S). 
Media permainan Serentak Satu Suara (3S) 
dinyatakan layak digunakan sebagai media permainan 
dalam pembelajaran. hal tersebut dibuktikan dengan 
peningkatan nilai belajar siswa melalui hasil pretest dan 
posttest. Perinciannya sebagai berikut. 
 
a) Aspek kevalidan 
Aspek kevalidan media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) berdasarkan penilaian validator materi 
yaitu 76,66% (Bagus). Berdasarkan penilaian 
validator media yaitu 73,3% (Bagus). 
 
b) Aspek keefektifan 
Aspek keefektian media permainan Serentak 
Satu Suara (3S) dapat diketahui dari hasil rata-rata 
nilai pretest dan posttest. Rata-rata nilai pretest dan 
posttest mengalami peningkatan dari yaitu 46.5 
menjadi 81.5. sedangkan penghitungan tsignifikasi pada 
penelitian ini memperoleh angka sebesar 5,88. 
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa tscore < ttabel 
= 0,4 < 5,88. Dengan demikian media permainan 
Serentak Satu Suara (3S) terbukti efektif digunakan 
sebagai penunjang pembelajaran kosakata bahasa 
Mandarin bagi kelas X SMA. 
 
c) Aspek kepraktisan 
Aspek kepraktisan media permainan Serentak 
Satu Suara (3S) dapat diketahui dari penghitungan 
persentase angket respon siswa yaitu sebesar 74,5%. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
media permainan Serentak Satu Suara (3S) praktis 
digunakan sebagai media penunjang pembelajaran 
kosakata bahasa Mandarin. 
 
Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ada 
beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan terkait 
dengan pengembangan media permainan Serentak Satu 
Suara (3S) yaitu bagi guru pengajar bahasa Mandarin bisa 
menggunakan media permainan Serentak Satu Suara (3S) 
yang telah dikembangkan sebagai salah satu media 
penunjang pembelajaran kosakata bahasa Mandarin, 
khususnya materi kosakata identitas diri. 
Bagi siswa dapat menggunakan media permainan 
Serentak Satu Suara (3S) sebagai media pendukung dalam 
belajar kosakata bahasa Mandarin secara keseluruhan 
seperti pelafalan, urutan penulisan, dan penggunaan 
kosakata dalam kalimat. 
Adapun bagi peneliti selanjutnya ialah bisa mengem-
bangkan media permainan Serentak Satu Suara (3S) 
menjadi lebih banyak tema karena media permainan 
Serentak Satu Suara (3S) yang peneliti kembangkan hanya 
satu tema. Media permainan Serentak Satu Suara (3S) 
juga bisa dikhususkan untuk mempelajari susunan 
kalimat. Peneliti selanjutnya bisa meneliti penyusunan 
kalimat bahasa mandarin menggunakan media permainan 
Serentak Satu Suara (3S) dengan sedikit modifikasi. 
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